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Abstract
This study aims to analyze a museum interior design to be able to find the latest output 
regarding displaying or circulation techniques in a public space, especially museum. 
This study background is a public phenomenon visited by museums nowadays, which 
is seen on their social media accounts. Especially for contemporary and art design 
museums, it becomes an attractive icon for young people, as well as seniors. However, 
there are many things that need to be considered in designing a museum interior where 
many factors support for a success interior design, including: display techniques, 
gallery categorization, signage systems, and lighting. This study will examine how to 
applied the above items. As a comparison, contemporary art museums in Jakarta and 
New York. By doing these comparisons, researcher expected there will be a resume on 
how designing a good contemporary art museum. With good and attractive interior 
design in a contemporary art museum, it will further increased visitors interest and 
the awareness of the community to explore the museum. The method used is by 
observing and documenting techniques and analyzing the interior of research objects, 
combined with literature studies, hopefully this research can contribute to the museum 
design technique as an ergonomic and interactive public space for the wider 
community. For future development of the museum, this research contributes for a 
better, good and friendly display techniques.
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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa perancangan interior sebuah 
museum untuk dapat ditemukan luaran terbaru perihal teknik display 
maupun sirkulasi dalam sebuah ruang publik yakni museum. Latar belakang 
penelitian adalah fenomena masyarakat luas yang terlihat kesadaran untuk 
berkunjung ke museum, yang terlihat pada akun sosial media masyarakat 
jaman sekarang yang demikian semarak, khususnya untuk museum 
bernafaskan contemporary dan art design, menjadi satu ikon menarik bagi 
kalangan muda, juga para senior. Namun demikian banyak hal yang perlu 
diperhatikan pada perancangan sebuah interior museum dimana banyak 
factor yang mendukung kesuksesan sebuah desain museum, antara lain 
dalam hal teknik display, pengkategorian gallery, system signage, maupun 
pencahayaan. Dengan design interior yang baik dan menarik pada sebuah 
museum kontemporer, diharapkan akan semakin menaikkan minat para 
pengunjung dan kesadaran masyarakat akan semakin meningkat untuk 
mengeksplorasi isi dari museum tersebut. Metode yang digunakan adalah 
dengan teknik pengamatan dan pendokumnetasian serta analisa interior 
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objek penelitian, dipadukan dengan studi literature, diharapkan penelitian ini 
memberikan kontribusi pada teknik perancangan museum sebagai sebuah 
ruang public yang ergonomis dan interaktif menyenangkan bagi masyarakat 
luas. Untuk pengembangan museum ke depannya, penelitian ini memberikan 
sumbangsih perihal teknik display yang baik dan bersahabat.
Kata kunci: museum, kontemporer, interior, teknik display, sirkulasi
Pendahuluan
Museum merupakan tempat untuk memamerkan, mengumpulkan, melestarikan, 
merawat, mendokumentasi benda-benda bersejarah maupun memperkenalkan 
benda-benda unik kepada umum. Tidak hanya benda-benda kuno, tetapi juga 
benda modern yang memiliki nilai seni tinggi misalnya. Definisi dari museum 
menurut Douglas A. Allan adalah, “Museum dalam pengertian yang sederhana 
terdiri dari sebuah gedung yang menyimpan kumpulan benda-benda untuk 
penelitian studi dan kesenangan”.  Sedangkan menurut A. C. Parker seorang ahli 
permuseuman Amerika, “Sebuah Museum dalam pengertian modern adalah 
sebuah lembaga yang secara aktif melakukan tugas menjelaskan dunia, manusia 
dan alam”. Sedangkan definisi dari konservasi adalah, merupakan usaha 
pemeliharaan, perawatan, perbaikan, pencegahan dan penjagaan benda-benda 
koleksi dari penyebab kerusakan. Benda yang dipamerkan di museum merupakan 
suatu media untuk mengiformasikan masa lampau kepada kita, terutama generasi 
muda sekarang yang tidak bersamaan hidup dengan generasi tua pada masa 
lampau (Rumansara, 2013).
Tujuan pelestarian adalah agar masyarakat tidak melupakan kekayaan budaya 
atau tidak mengenal lagi akan kebudayaan mereka. Salah satu upaya yang harus 
dilakukan adalah memberikan pembelajaran tentang museum kepada generasi 
muda. 
Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah untuk :
1. menemukan suatu desain menarik pada museum kontemporer agar 
pengunjung tertarik untuk kembali.
2.   memberikan masukan dan temuan baru perihal system informasi jelas dalam 
perancangan museum.
Semakin berkembangnya teknologi dewasa ini, membuat manusia sering 
melupakan untuk berinteraksi dengan museum. Dianggapnya museum berisikan 
barang kuno perlu dipatahkan. Dengan desain interior yang baik dan menarik, 
yang menghadirkan suatu system informasi yang jelas, tata cahaya yang baik, 
pengelompokan koleksi yang baik, diharapakan dapat membuat pengunjung 
tertarik untuk berinteraksi dengan ruang publik museum ini. Tata pajang yang 
baik sangat penting dalam sebuah museum kontemporer, dikarenakan jumlah 
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koleksi maupun penempatan akan mempengaruhi sirkulasi dan kenyamanan 
pengunjung.
Manfaat penelitian meliputi :
1. dapat menjadi panduan yang baik untuk perancangan tata pajang pada 
museum bergenre kontemporer.
2. dapat menjadi panduan yang baik mengenai sirkulasi dan way finder pada 
sebuah museum kontemporer.
3. tercapainya tujuan edukasi untuk khalayak masyarakat luas di sebuah 
museum.
4. meningkatkan minat masyarakat lokal maupun asing terhadap kesadaran 
berkunjung dengan museum.
Metode Penelitian 
Dalam penelitian di bidang desain interior terdapat dua jalur penelitian yakni 
evaluasi desain dan pengembangan teori, menurut Hoerwagen, 2001. Yang 
dimaksud dengan evaluasi desain adalah sebuah riset terhadap keadaaan 
sesungguhnya untuk mengetahui desain mana yang sudah ideal sesuai kebutuhan 
dan yang belum. Selanjutnya adalah pengembangan teori fokus pada pemahaman 
mendalam antara hubungan dasar dengan konsep-konsep terkait. 
Terdapat pula suatu metode penelitian dalam bidang seni rupa desain secara 
umum, yakni tiga pendekatan metode kualitatif, metode kuantitatif dan metode 
triangulasi. Menurut Sachari (2005) beberapa tema umum yang dijadikan objek 
penelitian desain adalah tema budaya, sosial, iptek, industri, lingkungan dan 
estetik.
Metode penelitian yang akan digunakan adalah metode kualitatif dan kuantitatif, 
dengan metode pengumpulan data juga dilakukan dengan dua tahap. Tahap 
pertama adalah pengumpulan data sekunder melalui berbagai sumber pustaka 
seperti buku, jurnal artikel, sumber online, koran serta laporan penelitian yang 
berkaitan dengan topik penelitian yakni mengenai museum, tata pajang dan 
sirkulasi. Dilanjutkan dengan pengumpulan data primer yakni observasi secara 
langsung ke dua objek penelitian guna mengetahui secara langsung keseluruhan 
perancangan interior serta tata panjang yang diaplikasikan. Untuk melihat desain 
interior museum diambil dua studi kasus yakni museum yang berada di Amerika 
Serikat, museum Modern of Art, sebagai museum kontemporer dengan koleksi 
lukisan modern kontemporer dan museum modern art in nusantara di Jakarta 
sebagai museum yang memamerkan karya curator di Jakarta. Kesamaan museum 
ini dengan pertimbangan sama-sama adalah museum kontemporer yang dapat 
dijadikan bahan perbandingan satu sama lain.
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Hasil Pembahasan 
Analisa Interaktif
Perancangan museum diperlukan sebuah media interaktif sehingga pengunjung 
dapat lebih aktif dan tidak pasif ketika berada di museum. Teknik  interaktif akan  
menawarkan sebuah keunikan dan merupakan jalan untuk menawarkan 
pengalaman yang berkesan menjadi subjek dari sebuah museum terutama untuk 
audience yang mudah mendapatkan informasi secara jelas. Interaktif harus 
terintegrasi ke dalam keseluruhan pengalaman pameran, bagian yang paling 
sukses yang berakar kuat dalam narasi pameran, kontribusi, konten atau isi 
pameran dapat melalui jenis story telling, sifat interaktif dan permainan. Media 
interaktif harus memiliki atraksi yang menghibur. 
Hal yang perlu dipertimbangkan dalam media interaktif: 
1. Interaktif perlu melibatkan pengunjung melalui emosi mereka. 
Mendapatkan perhatian pengunjung dengan sesuatu yang 
menyenangkan, dan lebih banyak konten intelektual atau pesan yang lebih 
dalam dapat disertakan, sehingga tanpa sadar mengajarkan sesuatu 
kepada pengunjung.
2.  Interaktif harus mudah dinavigasi dan logis. Semakin cepat pengunjung 
dapat menggunakan media interaktif tersebut semakin baik. Presentasi 
terlalu lama akan membingungkan, berakibat pada hilangnya minat dan  
perhatian pengunjung. 30 detik atau kurang adalah standar waktu 
maksimum untuk menjelaskan bagaimana cara menggunakan interaktif. 
Interaktif dibedakan menjadi berbagai macam berdasarkan penggunanya. Jenis 
media interaktif dibedakan menjadi beberapa macam antara lain: 
1.    Interaktif Find Out More 
Gambar 1. Touch Screen interaktif
(Sumber: Tomeffect.wordpress.com)
Interaktif yang cenderung single-user yang mendorong pengunjung untuk 
masuk lebih dalam ke topik tertentu. Interaktif "find out more" menarik bagi 
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pengunjung dari semua tingkat ketertarikan yang hanya ingin memahami 
gambaran besar untuk yang ingin menggali lebih dalam. Media yang 
digunakan antara lain berupa touchscreen permanen yang dipasang, 
perangkat yang dipegang, dan aplikasi.
2.    Interactives Gaming
Gambar 2. Interaktif di National Air and Space Museum
(Sumber: http://www.digitalgov.gov/2016/09/30/creating-wall-sized-interaction-at-the-
smithsonians-national-air-and-space-museum/)
Interactives game menggunakan prinsip-prinsip dan navigasi non-linear 
untuk mendorong pengguna untuk menguji diri mereka sendiri, bersaing 
atau menyelesaikan tantangan. Ini adalah cara aktif memberikan 
pengetahuan dan terutama digunakan oleh museum ilmu pengetahuan 
untuk menawarkan penjelasan sederhana dari prinsip ilmiah. Gaming 
menarik interaktif untuk mereka yang belajar dengan melakukan 
bukannya ditampilkan atau diberitahu (kadang-kadang dirujuk ke leaners 
sebagai kinaesthethic). Gaming interactive memperbolehkan pengguna untuk 
tes pemikiran kita menggunakan sistem trial and error.
3.    Interaktif Environmental 
Teknik interaktif ini cukup mendalam, sering dibuat dalam skala besar 
karena berbentuk suasana lingkungan, bertujuan untuk mempunyai 
keterkaitan emosional dengan pengunjung dan menakjubkan dengan 
membawa pesan secara menyeluruh dan kuat. Potongan-potongan ini 
lebih dekat dengan instalasi seni dari interaktif. Salah satu fungsi utama 
mereka adalah untuk menyatukan berbagai jenis penonton dalam satu 
ruang, sehingga mereka terhubung satu sama lain dengan tontonan. Hasil 
utama interaktif sering terkesan sensorik, bukan pengalaman belajar yang 
intens.
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Analisa Signage
Signage sebagai elemen dasar yang memiliki fungsi utama sebagai alat komunikasi 
antar manusia dalam suatu bangunan atau lingkungan mengandung beberapa 
elemen penting Signage juga berperan dalam way finder, bertujuan untuk 
menetukan arah. Elemen-Elemen ini akan membentuk image atau fisik 
keseluruhan dari sign yang juga berperan dalam keberhasilan penyampaian 
informasi yang ingin ditujukan oleh sign tersebut. 
Elemen-elemen tersebut dapat dilihat seperti pada tabel berikut:
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Analisa Label
Dalam perancangan sebuah museum harus mempertimbangkan aspek label pada 
setiap objek. Hal ini agar informasi dapat disampaikan dengan benar dan jelas bagi 
setiap pengunjung terhadap informasi yang diberikan. Terdapat beberapa aspek 
yang perlu dipertimbangkan pada labeling setiap objek antara lain:
Informasi penting dalam pameran label teks harus dapat diakses oleh orang-orang 
yang mengalami kesulitan membaca.
Gambar 3. Contoh keterangan Museum
(Sumber: Smithsonian guidelines for accessible exhibition design, 2018)
Desain label harus memperlihatkan salinan pameran utama terbaca bagi semua 
pengunjung. Informasi label pameran tersebut harus tersedia dalam format 
alternatif lainnya seperti tulisan brailye atau audio bagi orang-orang yang tidak 
bisa membaca cetak. 
Gambar 4. Proporsi tulisan
(Sumber: Smithsonian guidelines for accessible exhibition design, 2018)
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Terdapat beberapa cara agar label museum mudah dibaca antara lain: 
- Gunakan teks hitam pada latar belakang putih atau berwarna terang 
sehingga kontras.
-  Hindari latar belakang berwarna cerah dan bertekstur. Jangan menempatkan 
teks lebih gambar. 
-  Gunakan teks huruf kecil dan membatasi penggunaan huruf kapital. 
-  Arahkan teks di sebelah kiri, jangan justify atau tengah. 
-  Pilih ukuran jenis yang sesuai dengan jarak pandang. 
-  Mengurangi silau pada semua permukaan label. 
- Menjaga label dinding pada ketinggian yang nyaman untuk orang yang 
duduk dan berdiri. 
-  Memberikan cahaya yang cukup untuk membaca label.
Gambar 5. Jarak dan ukuran tulisan
(Sumber: Smithsonian guidelines for accessible exhibition design, 2018)
Analisa Sistem Display Pameran 
Suatu showcase, vitrine, dapat secara bebas diposisikan sesuai dengan lay out 
furniture dalam ruang, dengan atau tanpa AC khusus. Showcase display harus diatur 
sedemikian rupa agar tidak langsung terkena sinar matahari. Demikian pula, 
ketika pencahayaan buatan yang digunakan, langkah-langkah harus diambil 
untuk mencegah panas yang dilepaskan didalam vitrine atau showcase. Pemakarsa 
museum MACAN adalah pengusaha Indonesia, Haryanto Adikoesoemo, beliau 
termasuk pecinta seni rupa kontemporer. Seni kontemporer dan modern yang 
ditampilkan museum MACAN tidak terbatas pada lukisan, tapi juga 
menampilkan gaya kontemporer dengan berbagai medium, teknik dan seni 
instalasi. Pengunjung dapat beriteraksi dengan karya seni tersebut, diantaranya 
adalah infinity room by Yayoi Kusama, dalam infinity room pengunjung dapat 
merasakan.
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Simpulan
Penampilan yang atraktif serta dikombinasikan dengan visual, suara, bau dan 
rasa, fasilitas ini juga dapat berfungsi sebagai area rekreasi. Di sini, pengunjung 
tidak hanya melihat objek-objek yang dipamerkan dalam rak-rak kaca berdebu, 
tetapi juga dapat melihat sejarah yang seakan-akan dihidupkan kembali (living 
history). Museum semacam ini yang pada awalnya hanya memiliki fungsi sebagai 
sarana pendidikan mulai mengkombinasikan dengan hiburan, disinilah konsep 
edutainment mulai mengambil alih. Begitu banyak hal yang ditawarkan oleh 
fasilitas-fasilitas ini, sehingga terkadang tujuan dan apa yang ditampilkan menjadi 
tidak sesuai. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perencana museum pada awalnya   
memiliki persepsi yang berbeda dengan pengunjung. Kurangnya informasi dan 
tidak adanya perancangan yang terintegrasi dari manajemen akan membuat 
pengunjung hanya sekali saja datang ke museum dan kurang mau berpartisipasi  
pada program-program edukasi yang diselenggarakan oleh pihak museum. 
Tujuan edukasi pada museum semakin kabur. Oleh sebab itu konsep edutainment 
penting pada museum kontemporer karena di museum-museum kontemporer 
saat ini pengunjung adalah fokus utama. Sedangkan di permusueman gaya lama, 
pengunjung hanya sebagai pengunjung pasif dan pameran adalah fokus 
utamanya.
Saran yang dilakukan peneliti adalah penelitian ini akan menjadi acuan baru 
untuk mempertimbangkan hubungan interaktif sangat baik bagi keberlanjutan 
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